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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Matematika merupakan salah satu dari sekian mata”pelajaran”yang ada dan
telah diberikan sejak”pendidikan”dasar. Hal ini”yang tertera dalam”Permendikas No.
20 (2003:19) yang menyatakan”matematika”merupakan satu dari sekian”mata
pelajaran yang wajib”diberikan dari”sekolah dasar”hingga menengah”pertama. Mata
pelajaran”matematika”pada tingkat sekolah”dasar dan menengah”memiliki”ciri-ciri
yang sama pada penentuan”nalar dan pembentukan”sikap dan memberikan”penataan
pada aspek”keterampilan dalam”mengimplementasinya, yang”dimulai dari”hal yang
sudah nyata”menuju”abstrak, hal yang sederhana menuju”kompleks”(Supardi,
2012:5).
Pembelajaran”matematika”dikatakan berhasil”apabila siswa”mampu
menghadapi dunia yang terus”berkembang dengan”pemikiran”yang logis,”rasional,
“kritis, cermat,”jujur, efektif, dan “efisien (Waluyo, dkk., 2016:1). Hal”ini sesuai
dengan tujuan”pembelajarn matematika”dalam buku”panduan”pembelajaran
matematika (2016:12), yaitu siswa memiliki”kecakapan atau”kemahiran”matematika.
Kecakapan”yang harus”dimiliki”oleh siswa dalam”mencapai keterampilan”terutama
dalam pengembangan”berpikir”kritis yaitu melalui”penalaran yang masuk”akal dalam
“menyusun, mengungkapkan, “menganalisis, dan menyelesaikan”masalah. Hal ini
juga untuk meningkatkan kekreatifitas untuk mengembangkan, melaksanakan, dan
menyampaikan gagasan baru yaitu dengan bersikap terbuka dan responsif terhadap
perspektif baru dan berbeda.
Berdasarkan hasil observasi bulan Maret 2018 yang dilakukan oleh tim dosen
PGSD mengenai analisis kebutuhan di SIB menyatakan jumlah siswa dalam
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pembelajaran kurang dari 15 siswa, siswa di SIB sangat melek IT sehingga
penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan dalam proses pembelajaran, dan
kebanyakan siswa berlatar belakang dari keluarga mampu karena orang tua siswa
bekerja di Thailand, sehingga perekonomian sangat memadahi dan fasilitas yang
diberikan kepada siswa sangat memadahi untuk proses pembelajaran karena itu siswa
memiliki pengetahuan yang baik. Di sisi lain siswa jauh dari Indonesia sehingga siswa
mengalami kesulitan untuk mengenal budaya Indonesia secara langsung. Kurangnya
wawasan membuat siswa tidak mengetahui keanekaragaman budaya, seperti
permainan daerah. Sebagian besar siswa mengetahui nama dan bentuk tetapi tidak
bisa memainkannya. Siswa memiliki cerminan budaya yang dapat melestarikan semua
budaya Indonesia dimanapun dia berada. Karena walaupun siswa berada di luar
Indonesia tetapi dia harus memiliki rasa cinta tanah air yang tinggi. Dalam proses
pembelajaran di SIB sekolah telah menggunakan kurikulum 2013 dan guru disana
menggunakann alat pembelajaran yaitu buku guru dan buku siswa. Namun tidak
adanya MGMP ataupun KKG sesama Indonesia.
Dari hasil wawancara dengan guru, pelaksanaan pembelajaran di Sekolah
Indonesia Bangkok (SIB) menggunakan Kurikulum 2013 dalam proses pembelajaran
dan penggunaan media pembelajaran masih sangat sederhana seperti berupa media
menggunakan origami dan video. Guru di Sekolah Indonesia Bangkok (SIB) masih
sering menggunakan metode ceramah pada saat menjelaskan materi pembelajaran
kepada siswa, tetapi di Sekolah Indonesia Bangkok (SIB) perkembangan
teknologinya telah bagus namun pengetahuan yang dimiliki hanya diketahui melalui
media massa saja tidak diketahui secara langsung. Maka dari itu siswa merasakan
pembelajaran yang monoton dan juga tidak mengenal permainan daerah secara
langsung. Sehingga pengembangan media yang sesuai dengan kurikulum 2013 dan
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mampu melaksanakan pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran,
sehingga dalam penelitian ini dikembangkan media pembelajaran berupa smart
congklak dalam pembelajaran matematika materi bangun datar.
Dari pemaparan di atas dibutuhkan pengembangan media yang tidak hanya
digunakan untuk pembelajaran tetapi juga untuk mengembangan budaya Indonesia.
Sehingga diperlukannya sebuah media, salah satunya mengembangkan Media Smart
Congklak Dalam Pembelajaran”Matematika Materi”Bangun”Datar Pada Kelas III
Sekolah”Dasar agar siswa mampu memahami materi dan tetap dapat mengetahui
ataupun melestarikan kebudayaan yang ada di Indonesia.
Penelitian terdahulu tahun 2014 “Pengembangan Media Dakodi (Dakon
Kosakata Dimensi) Dalam Pembelajaran Tematik Tema Kegemaranku Kelas 1
Sekolah Dasar” dengan hasil produk media DAKODI (dakon kosakata dimensi).
Persamaan media peneliti terdahulu dengan media peneliti ini yaitu sama-sama
mengembangkan media congklak. Perbedaanya yaitu di dalam peneliti terdahulu
memakai pembelajaran tematik tema kegemaranku kelas 1 sekolah dasar sedangkan
dari peneliti menggunakan pembelajaran”matematika materi”bangun”datar kelas 3
sekolah”dasar.
B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah :
1. Bagaimana pengembangan media smart congklak dalam pembelajaran
matematika”materi bangun”datar pada kelas III”sekolah”dasar?
2. Bagaimana respon siswa terhadap media smart congklak dalam
pembelajaran”matematika”materi”bangun”datar pada kelas III”sekolah”dasar?
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C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, adapun tujuan dilakukannya penelitian ini
adalah sebagai berikut :
1. Mendeskripsikan pengembangan media smart congklak dalam pembelajaran
matematika”materi”bangun datar”pada kelas III sekolah”dasar.
2. Mengetahui respon anak terhadap media smart congklak dalam pembelajaran
matematika”materi”bangun”datar pada kelas III”sekolah”dasar.
D. Spesifikasi”Produk yang”Diharapkan
1. Konten
a. Materi yang digunakan yaitu pada mata pelajaran matematika kelas III sekolah
dasar dengan materi bangun datar. Pada KI 3 (memahami pengetahuan faktual
dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca dan menanya)
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan
kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpai di rumah dan di sekolah), KD
3.12 (mendeskripsikan hubungan antara bangun ruang dan bangun datar).
Indikator 3.12.1 memahami bangun datar, 3.12.2 menjelaskan macam –
macam segitiga dan segi empat. KD 4.6 (membentuk dan menggambar
berbagai bangun datar). Indikator 4.6.1 menyebutkan contoh benda
dilingkungan sekitar yang menyerupai bangun datar segitiga dan segiempat.
b. Di dalam media smart congklak terdapat soal-soal materi bangun datar.
2. Konstruk
a. Media yang dikembangkan yaitu berupa permainan congklak.
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b. Penggunaan smart congklak dengan mudah dapat digunakan dan dibawa
kemana pun dan kapan pun . Dengan bersantai siswa mampu memahami
materi bangun datar.
c. Smart congklak terbuat dari bahan kayu yang dapat dilipat, memiliki 8 lubang
kecil, 2 lubang besar, dan biji congklak yang menggunakan kerang asli
kemudian didalamnya terdapat soal matematika dengan materi bangun datar.
Smart congklak memiliki warna yang menarik dan motif daerah.
d. Siswa akan merasa tertarik untuk bermain tetapi diselingi juga dengan belajar
untuk menguasai materi yang dipelajari.
E. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan
Pengembangan media Smart congklak dilakukan sebagai salah satu upaya
untuk mencapai tujuan pembelajaran siswa kelas III Sekeloah Dasar dalam mata
pelajaran matematika.adapun pentingnya pengembangan media Smart congklak ini
adalah :
1. Bagi Siswa
Pengembangan dari Smart congklak dipergunakan untuk meningkatkan minat
dan penguasaan penggunaan media dalam proses pembelajaran, serta membantu
siswa dalam memahami dan melatih kemampuan dalam materi bangun datar.
2. Bagi Sekolah/Guru
Pengembangan Smart congklak yaitu sebagai bahan pertimbangan sekolah
dan guru untuk melaksanakan pembelajaran yang berlangsung dengan
memanfaatkan media pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat mengisnpirasi
guru tentang alternatif yang digunakan sebagai media yang efektif untuk mata
pelajaran matematika.
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3. Bagi Peneliti
Pengembangan media Smart congklak dimaksudkan untuk meningkatkan
keterampilan, kekreativan, dan pengalaman dalam mengembangkan media Smart
congklak atau media berupa permainan congklak berbasis belajar sebagai
perantara siswa dengan guru berkomunikasi.
F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan latar belakang masalah peserta didik kurang memahami materi
atau konsep pada bangun datar karena memiliki sifat abstrak dari penjelasan pendidik.
Disini peneliti memberi inovasi dengan media smart congklak yang diharapkan dapat
membantu dalam menyampaikan materi bangun datar saat pembelajaran pada kelas
III Sekolah Dasar.
Penelitian ini berada pada lingkup pengembangan media smart congklak
dalam pembelajaran matematika materi bangun datar pada kelas III SD.
Pengembangan dibatasi dalam beberapa aspek yaitu pengembangan smart congklak
ini hanya terbatas pada materi matematika kelas III sekolah dasar pada materi bangun
datar.
G. Definisi Operasional
Definisi operasional lebih menitik beratkan pada pengertian yang diberikan
oleh peneliti. Maka dari itu, agar tidak menimbulkan perbedaan penafsiran terhadap
beberapan istilah yang sudah ada dan berkaitan dalam pengembangan media
pembelajaran maka diberikan beberapa penegasan istilah sebagai berikut
1. Media”diartikan sebagai perantara atau pengantar
sebuah"informasi”kepada penerima”pesan. Riyana (2012:7)
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menyatakan”media merupakan”bagian dari proses”komunikasi karena
didalam pembelajaran terjalin komuniaksin anatar guru”dan peserta didik.
Hal”ini dapat disebut sumber”informasi pengetahuan,”keterampilan
serta”nilai-nilai positif”yang dapat diambil hikmahnyan oleh”peserta
didik.
2. Menurut Soeviawati (2011:79)”menjelaskan pendidikan matematika”dapat
dikembangkan”melalui pemikiran”kritis, sistematis,”kreatif dan”logis.
3. Permainan congklak merupakan permainan tradisional yang dilakukan
oleh dua orang dengan menggunakan papan congklak dan 98 biji congklak
(Mulyani,2013).
4. Bangun datar dapat diartikan bangun yang ratanya mempunyai dua
dimensi yaitu panjang dan lebar tetapi tidak mempunyai tinggi dan tebal.
Dengan demikian pengertian bangun datar adalah abstrak (Daitin Tarigan,
2006:63).
